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Abstrak

Rendahnya kompetensi numerasi siswa pada materi geometri masih menjadi
tantangan dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Pembelajaran yang
cenderung berpusat pada guru, berorientasi pada hafalan rumus, serta minim
penggunaan media interaktif menyebabkan siswa kurang aktif dalam
membangun pemahaman konsep dan menyelesaikan masalah kontekstual.
Padahal, numerasi merupakan kompetensi esensial yang menekankan
kemampuan menggunakan konsep matematika untuk bernalar, mengambil
keputusan, dan memecahkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari sesuai
arah kebijakan Kurikulum Merdeka dan Asesmen nasional berbasis komputer
(Kemendikdasmen, 2026). Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran
yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif, bermakna, dan
menyenangkan. Best practice ini bertujuan mendeskripsikan implementasi
inovasi HANDS-UP-GLOW-GEAR (Holistic and Active Numeracy
Development Strategy Using Play) dalam mentransformasi pembelajaran
geometri untuk mengoptimalkan kompetensi numerasi siswakelas IV SDN
Mangunrejo 2 Tahun Pelajaran 2025/2026. Inovasi ini mengintegrasikan strategi
pembelajaran aktif HANDS-UP, media interaktif Glow Board berbasis lampu
LED, Gear Challenge asesmen autentik yang berbasis permainan. Hasil
implementasi menunjukkan bahwa inovasi HANDS-UP-GLOW-GEAR mampu
meningkatkan kualitas proses pembelajaran, aktivitas belajar, motivasi, dan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Selain itu, terjadi peningkatan
kompetensi numerasi yang ditunjukkan melalui kemampuan menggunakan
simbol dan representasi matematika, menganalisis informasi visual, serta
menginterpretasikan hasil analisis untuk menyelesaikan masalah kontekstual.
Ketuntasan belajar juga meningkat dari kondisi awal yang tuntas belajar hanya 4
dari total 16 siswa atau 25% memenuhi KKTP. Setelah dilakukan inovasi
HANDS-UP-GLOW-GEAR terjadi peningkatan, terdapat 14 siswa dari total 16
siswa yang sudah tuntas belajar yaitu 87,5% . Dengan demikian, HANDS-UP-
GLOW-GEAR menjadi praktik baik yang inovatif, efektif, dan mudah
direplikasi sebagai alternatif transformasi pembelajaran geometri di sekolah
dasar.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika di sekolah dasar memiliki peran strategis dalam membangun
kemampuan berpikir logis, analitis, dan pemecahan masalah sebagai fondasi pembelajaran pada
jenjang berikutnya. Salah satu kompetensi yang menjadi perhatian utama dalam pembelajaran
matematika adalah numerasi, yaitu kemampuan menggunakan konsep, prosedur, fakta, dan alat
matematika untuk menyelesaikan permasalahan dalam berbagai konteks kehidupan nyata (M.
H. Ramadhani et al., 2025). Dalam implementasi Kurikulum Merdeka maupun Asesmen
Nasional, kompetensi numerasi menjadi indikator penting kualitas pembelajaran karena
mencerminkan kemampuan siswa dalam memahami serta mengaplikasikan konsep matematika

secara bermakna.
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Salah satu materi matematika yang memiliki kontribusi besar terhadap pengembangan
numerasi adalah geometri. Pembelajaran geometri tidak hanya menekankan penguasaan rumus,
tetapi juga membangun kemampuan berpikir spasial, mengenali hubungan antarbangun,
menganalisis sifat-sifat geometri, serta menyelesaikan masalah kontekstual (Manfaat, B.,
2024). Menurut teori perkembangan berpikir geometri Van Hiele, pemahaman konsep geometri
berkembang secara bertahap mulai dari visualisasi hingga deduksi formal sehingga proses
pembelajaran perlu dirancang sesuai dengan tahapan perkembangan kognitif siswa (Jafar et al.,
2025). Dengan demikian, pembelajaran geometri di sekolah dasar seharusnya memberikan
pengalaman belajar yang konkret, aktif, dan kontekstual agar siswa mampu membangun
pemahaman konsep secara bertahap.

Namun demikian, berbagai penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran geometri di
sekolah dasar masih menghadapi berbagai permasalahan. Siswa cenderung menghafal rumus
tanpa memahami konsep yang mendasarinya sehingga mengalami kesulitan ketika dihadapkan
pada permasalahan yang membutuhkan penalaran geometris (Salim & Lailiyah, 2025).
Pembelajaran juga masih didominasi penyampaian materi secara abstrak dengan pemanfaatan
media yang terbatas sehingga aktivitas manipulatif dan eksploratif siswa belum berkembang
secara optimal (Sinaga et al., 2024). Kondisi tersebut menyebabkan pemahaman siswa bersifat
parsial dan mudah terlupakan karena tidak dibangun melalui pengalaman belajar secara
langsung (Salam, M., 2026).

Permasalahan serupa ditemukan di SD Negeri Mangunrejo 2 pada pembelajaran materi
luas dan keliling persegi serta persegi panjang. Hasil asesmen formatif menunjukkan bahwa
hanya 4 dari 16 siswa kelas IV atau sekitar 25% yang mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) sebesar 70, sedangkan 75% siswa belum mencapai ketuntasan belajar.
Selain itu, Rapor Pendidikan tahun 2025 menunjukkan capaian numerasi geometri sebesar
50,68 pada indikator kemampuan menggunakan konsep, prosedur, fakta, dan alat matematika
pada konten geometri untuk menyelesaikan masalah sehari-hari. Data tersebut menunjukkan
bahwa kompetensi numerasi geometri siswa masih berada pada kategori rendah sehingga
memerlukan upaya perbaikan pembelajaran secara sistematis.

Berbagai upaya telah dilakukan guru melalui penggunaan media pembelajaran berupa
geoboard. Media tersebut mampu membantu siswa membentuk bangun datar menggunakan
karet gelang pada papan berpaku. Akan tetapi, media yang digunakan masih bersifat
konvensional sehingga belum mampu meningkatkan motivasi belajar maupun memberikan
pengalaman visual yang menarik. Selain itu, sistem asesmen yang diterapkan masih berfokus
pada hasil tes tertulis sehingga belum mampu merekam kemampuan manipulasi objek
geometri, keterampilan kolaborasi, komunikasi matematis, maupun proses berpikir siswa
secara komprehensif. Akibatnya, guru belum memperoleh gambaran utuh mengenai
perkembangan kompetensi numerasi geometri siswa.

Berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media manipulatif mampu
meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan penalaran spasial siswa secara signifikan
dibandingkan pembelajaran konvensional (Suryani et al., 2024). Di sisi lain, pembelajaran
berbasis permainan terbukti meningkatkan motivasi intrinsik, keterlibatan siswa, serta
kemampuan kolaborasi dalam pembelajaran matematika (Nadia et al., 2025; Fatmawati &
Siregar, 2026). Penggunaan media pembelajaran berbasis visual dan teknologi juga mampu
meningkatkan perhatian serta retensi visual siswa, khususnya pada materi yang membutuhkan
kemampuan spasial seperti geometri (Mubaidilla, 2025). Selain strategi dan media
pembelajaran, penerapan asesmen autentik berbasis rubrik dinilai mampu memberikan
gambaran yang lebih komprehensif mengenai capaian belajar siswa karena tidak hanya menilai
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hasil akhir, tetapi juga proses belajar, kemampuan berpikir, komunikasi, dan kolaborasi
(Angkat et al., 2024; Nawali et al., 2024).

Meskipun demikian, penelitian-penelitian sebelumnya umumnya hanya berfokus pada
salah satu aspek pembelajaran, seperti penggunaan media manipulatif, pembelajaran berbasis
permainan, ataupun asesmen autentik secara terpisah. Belum banyak penelitian yang
mengintegrasikan ketiga komponen tersebut dalam satu inovasi pembelajaran yang dirancang
secara sistematis untuk meningkatkan kompetensi numerasi geometri siswa sekolah dasar.
Padahal, integrasi strategi pembelajaran aktif, media interaktif, dan asesmen autentik berpotensi
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna serta mampu mengoptimalkan
perkembangan kompetensi numerasi siswa secara holistik.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini mengembangkan inovasi HANDS-UP
GLOW-GEAR (Holistic and Active Numeracy Development Strategy Using Play—Geometry
Learning of Wonder—Geometry Assessment and Evaluation Rubric). Inovasi ini
mengintegrasikan strategi pembelajaran aktif berbasis permainan (HANDS-UP), media Glow
Board interaktif berbasis LED (GLOW), serta sistem asesmen autentik berbasis rubrik (GEAR)
yang terdiri atas Geometry Challenge Card, Evaluation Paper Quiz, Achievement Passport
Collection, dan Record Tracker. Integrasi ketiga komponen tersebut diharapkan mampu
mentransformasi pembelajaran geometri menjadi lebih aktif, kontekstual, interaktif, dan
autentik sehingga dapat meningkatkan kompetensi numerasi geometri siswa sekolah dasar.

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan desain dan
mekanisme implementasi inovasi HANDS-UP GLOW-GEAR serta menganalisis peningkatan
kompetensi numerasi geometri siswa kelas IV SD setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan inovasi tersebut.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-eksperimental
melalui desain One-Group Pretest—Posttest Design. Desain ini digunakan untuk mengetahui
peningkatan kompetensi numerasi geometri siswa setelah diterapkan inovasi pembelajaran
HANDS-UP GLOW-GEAR. Pada desain ini, subjek penelitian diberikan tes awal (pretest)
sebelum implementasi inovasi dan tes akhir (posttest) setelah mengikuti pembelajaran
menggunakan HANDS-UP GLOW-GEAR. Perbedaan hasil pretest dan posttest digunakan
sebagai dasar untuk menganalisis efektivitas inovasi pembelajaran terhadap peningkatan
kompetensi numerasi geometri siswa.

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Mangunrejo 2 pada semester ganjil Tahun
Pelajaran 2025/2026. Subjek penelitian terdiri atas 16 siswa kelas IV yang mengikuti
pembelajaran matematika pada materi luas dan keliling persegi serta persegi panjang. Seluruh
siswa dijadikan subjek penelitian karena penelitian bertujuan mengevaluasi implementasi
inovasi pembelajaran pada kelas yang menjadi sasaran penerapan.

Inovasi yang diterapkan berupa HANDS-UP GLOW-GEAR, yaitu integrasi antara
strategi pembelajaran aktif (Holistic and Active Numeracy Development Strategy Using Play),
media manipulatif interaktif Glow Board, dan sistem asesmen autentik GEAR (Geometry
Challenge Card, Evaluation Paper Quiz, Achievement Passport Collection, dan Record
Tracker). Pembelajaran dilaksanakan melalui tahapan apersepsi, eksplorasi konsep
menggunakan Glow Board, penyelesaian tantangan numerasi secara berkelompok, presentasi
hasil diskusi, refleksi, dan asesmen autentik.

Instrumen penelitian meliputi tes hasil belajar berupa pretest dan posttest untuk
mengukur kompetensi numerasi geometri siswa, lembar observasi aktivitas pembelajaran untuk
mengamati keterlibatan siswa selama proses pembelajaran, serta dokumentasi yang digunakan
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untuk mendukung data penelitian. Tes disusun berdasarkan indikator kompetensi numerasi
geometri yang meliputi kemampuan menggunakan simbol dan representasi matematika,
menganalisis informasi visual, serta menginterpretasikan hasil analisis dalam penyelesaian
masalah.

Data penelitian dianalisis menggunakan analisis deskriptif kuantitatif. Analisis
dilakukan dengan menghitung rata-rata nilai, persentase ketuntasan belajar, dan peningkatan
hasil belajar antara pretest dan posttest. Selain itu, data hasil observasi dianalisis secara
deskriptif untuk menggambarkan perubahan aktivitas belajar siswa selama implementasi
inovasi HANDS-UP GLOW-GEAR. Hasil analisis kemudian diinterpretasikan untuk
menjelaskan pengaruh inovasi pembelajaran terhadap peningkatan kompetensi numerasi
geometri siswa.

HASIL

Penelitian ini menghasilkan inovasi pembelajaran HANDS-UP GLOW-GEAR, yaitu
integrasi antara strategi pembelajaran aktif (HANDS-UP), media manipulatif interaktif (GLOW
Board), dan asesmen autentik (GEAR) yang diterapkan pada materi luas dan keliling persegi
serta persegi panjang di kelas IV SD Negeri Mangunrejo 2. Implementasi inovasi dilaksanakan
selama dua kali pertemuan dengan melibatkan 16 siswa sebagai subjek penelitian. Hasil
implementasi menunjukkan perubahan baik pada proses pembelajaran maupun capaian
kompetensi numerasi geometri siswa.

Desain dan Implementasi Inovasi HANDS-UP GLOW-GEAR

Implementasi pembelajaran diawali dengan kegiatan apersepsi melalui permainan
sederhana yang mengaitkan bentuk-bentuk geometri dengan lingkungan sekitar. Selanjutnya
siswa mengakses modul digital, buku elektronik, dan permainan virtual melalui QR Code yang
telah disediakan. Setelah mempelajari materi, siswa bekerja secara berkelompok menggunakan
media Glow Board untuk membentuk bangun datar sesuai tantangan yang terdapat pada
Geometry Challenge Card. Umpan balik diberikan secara langsung melalui nyala lampu LED
ketika bentuk yang dibuat sesuai dengan pola yang telah ditentukan. Seluruh aktivitas
pembelajaran kemudian diakhiri dengan asesmen autentik menggunakan Evaluation Paper
Quiz, Achievement Passport Collection, dan Record Tracker sebagai dokumentasi
perkembangan belajar siswa.

Selama implementasi berlangsung, seluruh siswa terlibat aktif dalam proses eksplorasi
media. Siswa tidak hanya membentuk bangun datar, tetapi juga mendiskusikan karakteristik
bangun, menghitung luas dan keliling, menyelesaikan permasalahan kontekstual,
mempresentasikan hasil diskusi, serta memberikan tanggapan terhadap kelompok lain. Guru
berperan sebagai fasilitator yang memberikan penguatan konsep dan umpan balik terhadap hasil
kerja siswa.

Peningkatan Aktivitas Pembelajaran

Observasi selama proses pembelajaran menunjukkan adanya perubahan aktivitas belajar
siswa dibandingkan sebelum inovasi diterapkan. Pada pembelajaran sebelumnya siswa
cenderung pasif, menunggu penjelasan guru, dan hanya berfokus pada penyelesaian latihan
tertulis. Setelah penerapan HANDS-UP GLOW-GEAR, siswa menunjukkan keterlibatan yang
lebih tinggi dalam setiap tahapan pembelajaran. Seluruh anggota kelompok berpartisipasi
dalam memanipulasi media, mendiskusikan penyelesaian tantangan, menyampaikan pendapat,
serta mempresentasikan hasil diskusi di depan kelas. Kondisi tersebut menciptakan suasana
belajar yang lebih interaktif dan kolaboratif.

Selain meningkatkan partisipasi, implementasi media Glow Board juga meningkatkan
antusiasme siswa selama pembelajaran. Efek visual berupa nyala lampu LED ketika bangun
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berhasil dibentuk memberikan umpan balik secara langsung sehingga siswa terdorong untuk
memperbaiki kesalahan secara mandiri. Aktivitas permainan yang dikombinasikan dengan
tantangan numerasi membuat siswa lebih fokus mengikuti setiap tahapan pembelajaran
dibandingkan ketika menggunakan media geoboard konvensional.

Peningkatan Kompetensi Numerasi Geometri

Hasil implementasi inovasi menunjukkan peningkatan kompetensi numerasi geometri
pada tiga indikator utama.

Indikator pertama, yaitu kemampuan menggunakan angka, simbol, dan representasi
matematika, terlihat dari kemampuan siswa memahami materi melalui modul digital,
menyelesaikan permainan virtual, serta mengerjakan Geometry Challenge Card dan Evaluation
Paper Quiz. Sebagian besar siswa mampu menggunakan simbol matematika secara tepat dalam
menentukan luas maupun keliling bangun datar.

Indikator kedua, yaitu kemampuan menganalisis informasi visual, mengalami
peningkatan melalui aktivitas membangun bentuk geometri menggunakan Glow Board. Siswa
mampu mengidentifikasi karakteristik bangun datar, menghubungkan representasi visual
dengan konsep matematika, kemudian menyampaikan hasil analisis dalam presentasi
kelompok. Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa media tidak hanya berfungsi sebagai alat
bantu visual, tetapi juga sebagai sarana mengembangkan kemampuan berpikir spasial siswa.

Indikator ketiga, yaitu kemampuan menginterpretasikan hasil analisis untuk
menentukan solusi permasalahan, ditunjukkan melalui keberhasilan siswa menyelesaikan
seluruh tahapan tantangan numerasi secara mandiri maupun berkelompok. Siswa mampu
menarik kesimpulan berdasarkan hasil diskusi, menyelesaikan evaluasi tertulis tanpa
ketergantungan kepada guru, serta mengaitkan konsep yang dipelajari dengan situasi kehidupan
sehari-hari.

Peningkatan Hasil Belajar

Peningkatan aktivitas belajar tersebut berdampak pada capaian hasil belajar siswa.
Sebelum implementasi inovasi, rata-rata nilai siswa sebesar 58,13 dengan tingkat ketuntasan
belajar hanya 25% (4 dari 16 siswa mencapai KKTP). Setelah penerapan HANDS-UP GLOW-
GEAR, rata-rata nilai meningkat menjadi 82,50, sedangkan ketuntasan belajar mencapai 87,5%
(14 dari 16 siswa mencapai KKTP). Data tersebut menunjukkan peningkatan rata-rata nilai
sebesar 24,37 poin serta peningkatan ketuntasan belajar sebesar 62,5%.

Tabel 1. Perbandingan Hasil Belajar Sebelum dan Sesudah Implementasi HANDS-UP

GLOW-GEAR
Indikator Sebelum Sesudah
Jumlah siswa 16 16
Rata-rata nilai 58,13 82,50
Siswa tuntas 4 14
Ketuntasan (%) 25% 87,5%
Peningkatan rata-rata - 24,37 poin
Peningkatan ketuntasan = - 62,5%

Sumber: diolah dari data penelitian.

Secara individual, hampir seluruh siswa mengalami peningkatan hasil belajar setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan HANDS-UP GLOW-GEAR. Dari 16 siswa yang
mengikuti pembelajaran, 14 siswa berhasil mencapai KKTP, sedangkan dua siswa lainnya juga
mengalami peningkatan nilai meskipun belum mencapai batas ketuntasan. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa inovasi pembelajaran memberikan dampak positif terhadap sebagian besar
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siswa, baik yang sebelumnya memiliki kemampuan tinggi maupun siswa yang mengalami
kesulitan belajar.

PEMBAHASAN

Peningkatan rata-rata hasil belajar dari 58,13 menjadi 82,50 menunjukkan bahwa
inovasi HANDS-UP GLOW-GEAR mampu meningkatkan kompetensi numerasi geometri
siswa. Peningkatan tersebut terjadi karena pembelajaran tidak lagi berpusat pada guru, tetapi
memberikan kesempatan kepada siswa untuk membangun konsep melalui pengalaman
langsung, diskusi, eksplorasi, dan pemecahan masalah. Aktivitas tersebut selaras dengan teori
representasi Bruner yang menekankan pentingnya tahapan enaktif, ikonik, dan simbolik dalam
membangun pemahaman konsep geometri (Jafar et al., 2025).

Media Glow Board juga memberikan kontribusi penting terhadap peningkatan
pemahaman konsep. Visualisasi menggunakan lampu LED membantu siswa menghubungkan
konsep abstrak menjadi pengalaman konkret sehingga proses identifikasi bentuk, luas, dan
keliling bangun datar menjadi lebih mudah dipahami. Temuan ini sejalan dengan penelitian
Mubaidilla (2025) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis cahaya mampu
meningkatkan perhatian dan retensi visual siswa pada materi yang memerlukan kemampuan
spasial. Selain itu, penggunaan media manipulatif mendukung hasil penelitian Suryani et al.
(2024) yang menunjukkan bahwa media konkret mampu meningkatkan pemahaman konsep
dan kemampuan penalaran spasial siswa sekolah dasar.

Strategi HANDS-UP berbasis permainan turut meningkatkan motivasi dan partisipasi
siswa selama pembelajaran. Aktivitas eksplorasi, diskusi kelompok, presentasi hasil, dan
penyelesaian tantangan numerasi memberikan kesempatan kepada seluruh siswa untuk terlibat
aktif dalam proses belajar. Kondisi tersebut mendukung pendapat Nadia et al. (2025) bahwa
pembelajaran berbasis permainan mampu meningkatkan motivasi intrinsik dan keterlibatan
siswa. Hasil penelitian ini juga memperkuat temuan Fatmawati dan Siregar (2026) bahwa
pendekatan permainan dalam pembelajaran geometri mampu meningkatkan kemampuan
kolaborasi dan komunikasi matematis siswa.

Keunggulan lain inovasi ini terletak pada penerapan asesmen autentik GEAR. Penilaian
tidak hanya dilakukan melalui tes tertulis, tetapi juga melalui observasi aktivitas, penilaian
kinerja, tantangan numerasi, Achievement Passport Collection, dan Record Tracker. Dengan
demikian, guru memperoleh informasi yang lebih komprehensif mengenai perkembangan
kompetensi numerasi siswa selama proses pembelajaran. Hasil tersebut mendukung konsep
penilaian autentik yang dikemukakan oleh Angkat et al. (2024) dan Nawali et al. (2024) bahwa
asesmen autentik mampu memberikan gambaran utuh mengenai penguasaan pengetahuan,
keterampilan, dan sikap siswa.

Secara keseluruhan, integrasi strategi pembelajaran aktif, media Glow Board interaktif,
dan asesmen autentik dalam HANDS-UP GLOW-GEAR terbukti mampu menciptakan
pembelajaran geometri yang lebih bermakna. Peningkatan hasil belajar, keterlibatan siswa,
kemampuan komunikasi matematis, serta kompetensi numerasi menunjukkan bahwa inovasi
ini memiliki potensi sebagai alternatif pembelajaran geometri di sekolah dasar, khususnya
dalam mendukung implementasi Kurikulum Merdeka dan penguatan kompetensi numerasi.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa inovasi HANDS-UP GLOW-GEAR mampu
mentransformasi pembelajaran geometri melalui integrasi strategi pembelajaran aktif, media
Glow Board interaktif, dan asesmen autentik dalam satu ekosistem pembelajaran yang berpusat
pada siswa. Implementasi inovasi memberikan dampak positif terhadap peningkatan
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kompetensi numerasi geometri, yang ditunjukkan oleh meningkatnya rata-rata hasil belajar dari
58,13 menjadi 82,50 serta ketuntasan belajar dari 25% menjadi 87,5%. Selain itu, inovasi ini
juga meningkatkan keaktifan, kemampuan berpikir kritis, kolaborasi, dan kepercayaan diri
siswa selama proses pembelajaran. Dengan demikian, HANDS-UP GLOW-GEAR terbukti
efektif sebagai alternatif pembelajaran geometri di sekolah dasar dan berpotensi
diimplementasikan pada materi matematika lainnya untuk mendukung penguatan kompetensi
numerasi.
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